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W NASTEPNYM NUMERZE 


Witajcie w najnowszym jedenastym 
numerze GAMERS MAGAZINE. Już za miesiąc 
jubileuszowy numer który potiwerdzi rok 
istniena magazynu na Polskim rynku, będzie to 
dla nas bardzo ciekawy okres, a dla Was czas 
w którym będziecie mogli przeczytać bardzo 
ciekawe recenzje. 


Do ofensywy wkroczy TECHLAND ze 
swoim DEAD ISLAND  RIPTIDE którego 
zapowiedź możecie przeczytać w tym 
numerze. Gra będzie miała okazję zyskać 
jeszcze większą rzeszę fanów ale wróćmy do 
tego co zaoferowaliśmy Wam przy tym 
numerze. 


Jak zapewne zauważyliście pierwszą 
nowością (która zostanie jeszcze lekko 
zmieniona) jest okładka, nowa czciona która 
wygląda bardziej zadziornie a co 
najważniejsze ciekawiej. Nowy ' układ 
informacji co wewnątrz tylko po to aby art 
okładkowy był bardziej widoczny. Zmiany 
dotarły także do działu z kalendarzem premier 
w którym lekko  upiększyliśmy okładki 
najlepiej zapowiadającej się trójki. 


Mamy nadzieję że testujecie magazyn na 
każdym możliwym sprzęcie, jeśli macie 
wrzucony numerek na telefonie, ipadzie itd to 
podeślijcie fotkę z odpalonym magazynem - a 
chęcią podyskutujemy z Wami o tym jak to 
wszystko wygląda. 


Być może najbliższe numery zostaną 
wprowadzone na rynek poprzez e-kioski które 
złożyły nam propozycję dystrybucji, bardzo 
chcielibyśmy zaoferować magazyn większemu i 
szerszemu gronowi zaintersowanym. Co z tego 
będzie zobaczymy bo wiąże się to z kosztami. 
Zapraszam na kolejne strony, do czytanie tego 
wszystkiego co dla Was przygotowaliśmy... 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
TECHLAND 


WYDAWCA: 
DEEP SILVER 


Zombiaki to wytwór który jak 
praktycznie żaden inny sprzedaje każdą 
RE AAA prdukcję czy towar. Nie inaczej jest z DEAD 
OSNZWEJ ISLAND serią od naszego ' rodzimego 
TECHLANDU który jako jeden z dwóch 
rodzimych twórców gier potrafi je robić na 
wysokim światowym poziomie. 


UDADACNA 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 


RA Pierwsza część tej serii była bardzo 


ciekawym odskokiem od wszystkich 
mainstreamowych produkcji, posiadała wiele 
wad ale także wiele zalet co w ogólnym 
bilansie stawiało tą produkcję bardzo wysoko, 
z drugą odsłoną RIPTIDE raczej nie będzie 
inaczej bo już teraz wiemy że gra w dużej 
mierze będzie bazować na rozwiązaniach z 
jedynki. Gracze po raz kolejny muszą bronić 
się przed inwazją zombiaków, wykorzystując 
w tym celu różnorodne narzędzia zbrodni. 


DYSTRYBUTOR PL: 
TECHLAND 


Z pewnością TECHLAND poszedł po 
"rozum do głowy i zdołał ulepszyć wiele 
aspektów gry ale czy wszystkie ?? O tym 
dowiemy się za miesiąc, ja osobiście czekam 
na ten tytuł bo chciałbym zobaczyć i 
utwierdzić się w przekonaniu że warto stawiać 
na polskie marki. Bardzo chciałbym zobaczyć 
poprawę w kwestii broni, jej modyfikowania 
oraz trwałości - pierwsza część dała mi w tym 
aspekcie w kość. Podstawa rozgrywki będzie 
taka sama więc każdy kto szuka tu wyważonej 
rozgrywki srogo się zawiedzie. 


Jestem także ciekaw czy zostanie 
poprawiony gameplay, jak zostanie 
pociągnięta linia fabularna. Tak czy siak każdy 
fan zombiaków musi zapisać sobie datę 
premiery tej gry w. kalendarzu bo 
zdecydowanie jest na co czekać. 
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Patrząc po tym co się dzieje z serią 
LEGO, z części na część zastanawiałem się co 
jeszcze będą chcieli ukazać twórcy za 
pośrednictwem klocków lego, zastanawiałem 
się jak długo będziemy musieli czekać na 
odpowiednik GTA ?? Moje myśli zostały 
zaspokojone odpowiedzią LEGO CITY 
UNDERCOVER które nijako jest 
odpowiednikiem na wszystkim znane GTA. 


Seria zachwyciła już dwie odsłony temy 
gdzie otrzymaliśmy otwarty świat pozwalający 
na przemieszczanie się tam gdzie chcemy, 
jako że twórcy podołali temu wyzwaniu do 
wrzucenia rozwiązań z GTA było bardzo blisko. 


Akcja gry osadzona została w 


' nowoczesnej metropolii, zbudowanej w 
oparciu o zestawy klocków LEGO City. Główny 


bohater - Chase McCain to nieugięty gliniarz, 
któremu często zdarza się pracować pod 
tytułowym „przykryciem”. Detektyw 
bezustannie  tropi i krzyżuje plany 
przestępców, a na dodatek robi to w iście 
hollywoodzkim stylu. I tak oto dostajemy miks 
wszystkich największych tytułów filmowych i 
growych, seria od zawsze była prześmieszna i 
nabijała się z wydmuchanych scen, nie inaczej 
będzie tutaj więc każdy kto chce się dobrze 
pośmiać musi posiadać ten tytuł w swojej 
biblioteczce. 


LEGO CITY UNDERCOVER zapowiada się 
bardzo dobrze, choć temat klocków lego nie 
trafia do każdego, a seria nie jest tak łatwa 
aby mogli poradzić sobie z nią najmłodsi 
gracze, to i tak jest warta uwagi prkatycznie 
każdego posiadacza konsoli WiiU. Konsola 
zdycha choć ledwo co się ukazała, tego typu 
tytuł z pewnością ucieszy wielu jej posiadaczy 
bo jest świerzy i wykorzystuje mnóstwo jej 
funkcji. 
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Ninja Gaiden to seria którą pamiętam 
przede wszystkim z czasów pogrywania na PS2 
i pierwszym Xboxie. Nie zapomne 
nieprzespanych nocy podczas których 
wyrzynałem setki przeciwników, każdy etap 
był wyzwaniem w frajda płynąca z rozgrywki 
była czymś co zostawało w pamięci na długo. 
Nowe odsłony serii z roku na rok popadały w 
niełaskę dzisiejszych czasów, niestety ale gra 
stała się prosta (szczególnie trzecia część). 
Najnowsza odsłona serii RAZOR'S EDGE nie 
wiele będzie się różnić od poprzedniczki w 
kwesti trudności, i wogóle w kwesti rozgrywki 


czy fabuły. 


Razors Edge opowiada historię Ryu 
Hayabusy zaraz po wydarzeniach z części 
wydanej w 2008 roku, W momencie w którym 
tracimy nasz smoczy miecz oraz tajemnicza 
wroga korporacja weszła w posiadanie naszego 
kodu DNA aby stworzyć monstra, my jako 
główny bohater musimy przeciwstawić się złu i 
po raz kolejny wymierzyć bardzo krwawą 
sprawiedliwość. 


Ryu Hayabusa przez te wszystkie lata 
się nie zmienił, to nadal bardzo dobrze znany 
wszystkim fanom serii wojownik ninja który 
nie boi się siekać swoich przeciwników. 
Najnowsza odsłona serii pomimo faktu że 
pierwotnie skierowana jest do fanów może 
być bez problemu wchłonięta przez wszystkich 
graczy szukających wrażeń. 


Każdy kto zechce zagrać w ten tytuł 
będzie musiał zainwestować w wirtualną 
walutę bo na dzień dzisiejszy gra nie posiada 
wydania retail. Tytuł jest dostępny za 
pośrednictwem PSStore. 
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Ostatnio panuje moda na bijatyki 
osadzone w realiach przeróżnych komiksów 
czy światów zaczerpniętych z wielkich sag. 
INJUSTICE GODS AMONG US nie stara się być 
inne i korzysta z tego co się dzieje i na co jest 
popyt, tak więc znajdziemy tu multum postaci 
chociażby z universum DC. 


Każdy fan z pewnością się ucieszy bo są 
to postacie nietuzinkowe, a wcielenie się w 
mało znanych wojowników jeszcze bardziej 
przybliży do całej tej zgraji. Dodatkowo każdy 
kto grał w nowego MORTAL KOMBAT zapewne 
także się ucieszy bo gra wychodzi z pod tych 
samych palców co Mortal, co oznacza jedno - 
bardzo dynamiczną rozgrywkę w której każda 


sekunda jest na wagę złota. 


Produkcja pozwala graczom wcielić się 


K najpopularniejszych superbohaterów i 


superłotrów, znanych z kart uniwersum DC, 
takich jak Superman, Batman, Flash, Wonder 
Woman czy Harley Quinn. Postacie te muszą 
walczyć ze sobą w świecie, w którym zatarły 
się granice pomiędzy dobrem, a złem. Każda z 
tych postaci posiada oczywiście swoje 
zdolności których będzie można używać. 


Każdy kto grał w nowego MK od razu 
znajdzie tu mnóstwo podobieństw z 
oryginalnym systemem walki na czele. Bardzo 
fajnym aspektem jest multiplatformowość 
plansz co oznacza że z udziałem super ataków 
będziemy mogli wysłać naszego oponenta w 
kosmos lub przebić nim skorupę ziemi. Ten 
aspekt to zaledwie czubek góry lodowej którą 
przyjdzie nam stopić podczas grania w ten 
tytuł. INJUSTICE zapowiada się świetnie, 
każdy fan bijatyk musi ten tytuł posiadać bo 
takich jak on jest bardzo mało. 
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BIOSHOCK to seria która 
miała swoje początki w 2007 roku 


czyli 6 lat temu, od tego 
momentu cała otoczka tytułu 
pozostała bez zmian co z 


pewnością pasuje wielu fanom 
całej tej pogmatwanej trylogii. 
Mnie osobiście zawsze ciekawiło i 
fascynowało połączenie światów 
które poprzez swoja 
niecodzienność wprowadzało 
świetny powiew świeżości do 
tematu FPSów którym niechybnie 
jest cała seria. Najnowsza odsłona 
pomimo faktu że w. sednie 
rozrywki dalej pozostała taka sama to mamy tu 
ogromną zmianę, mówię o świecie który tym razem 
nie jest pod wodą a wysoko w chmurach. COLUMBIA 
bo tak nazywa się owe miasto forteca latająca na 
balonach (budynki zawieszona są na balonach) to 
miasto mocno amerykańskie w którym ciągle jesteśmy 
raczeni flagami i kolorystyką mówiącą nam o czasach 
wojny secesyjnej. 


Historia która przedstawili nam twórcy gry w 
najnowszej odsłonie  BIOSHOCK opowiada 0 
detektywie Bookerze DeWitt który za główny cel ma 
odnalezienie znanej z wielu trailerów nijakiej 
Elizabeth. Po rozpoczęciu gry dowiadujemy się że 
zostaliśmy wyrzuceni z agencji w której pracowaliśmy 
co skutkuje tym że stajemy się detektywem z wolnej 
ręki. Zdobywamy zlecenia których nikt inny by się nie 
podjął, jednym z nich jest właśnie odnalezienie 
Elizabeth. "W tym celu wyruszamy tak jak 
wspomniałem do miasta Columbia która „wisi” w 
chmurach. Metropolia pierwotnie miała być 
pokojowym projektem, ale okazała się fruwającą 
fortecą. Kontrolę nad miastem przejęła nieznana 
grupa, która bezkarnie porywa i więzi ludzi oraz 
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zagraża całemu światu. 

Postać Elizabeth jest bardzo ważna praktycznie dla 
każdego, dla frakcji wojskowej Vox Populi która 
dzięki niej chce zawładnąć miastem, dla rządzących 
metropolią którzy nie cofną się przed niczym aby 
więzić ją nadal oraz dla nas bo jest to cel naszej 
misji. Dlaczego jest tak ważna ?? Ponieważ posiada 
zdolność otwierania  rozdarć prowadzących do 
równoległych światów (o tej zdolności dowiadujemy 
się dość szybko). Dlaczego jest także tak ważna dla 
nas jako gracza ?? Ano dlatego że jako jedna z 
niewielu postaci wykreowanych w grach potrafi 
wzbudzić tyle emocji i tak nas zadziwić. Nie 
spotkałem się jeszcze z czymś takim choć myślę że 
kolejną tego typu postacią będzie nasza kompanka w 
TLOU. Podczas grania wykorzystamy także jej 
zdolności, poprzez "które będziemy mogli 
materializować działka itd. - dodatkowo Eli znajduje 
dla nas porozrzucane po planszy sole, pieniądze oraz 
amunicję co jest dużym ukłonem w stronę graczy. 


Grając w INFINITE poznamy miasto które tętni 
życiem, jednak jest to tylko jego jedna twarz, to 
miasto jak żadne inne ma warstwy. Początkowo 
miałem wrażenie że trafiłem do miejsca w który 
panuje sekta i nie myliłem się. 
Przemierzając COLUMBIĘ poznamy wiele 
tajemnic organizacji parareligijnej na 
której czele stoi prorok Zachary 
Comstok. Same miasto jest całkowicie 
inaczej skonstruowane niż wcześniejsze 
RAPTURE, nie mamy tu ciasnych 
korytarzy tylko na wpół otwarte lokacje 
pozwalające na znacznie lepsze 
rozwiązanie potyczek. Mamy tu kilka 
nowych rozwiązań które w tym świecie 
się sprawdzają i tak powinno być. 
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Czymś co powinno zaciekawić graczy są wigory 
czyli zbiór zdolności które pozwalają nam na wiele 
akcji typu chwilowe opętanie wroga na naszą stronę, 
rzucenie roju atakujących kruków na przeciwników 
itd. Owe wigory to idealny dodatek do zdolności które 
posiada główny bohater, jest to coś co powoduje że 
gra nie nudzi się tak szybko jak by mogła. Nasi 
przeciwnicy co fajne są zróżnicowani i w kilku 
przypadkach odporni na konkretne wigory lub dobrze 
od nich chronieni więc naszym zadaniem będzie 
konkretne używanie tych zdolności. Zacząłem od 
wigorów a powinienem odc sedna rozgrywki czyli 
broni bo BIOSHOCK INFINITE to nadal FPS, otóż mamy 
tu dobrze znane karabiny, pistolety, granatniki czy 
snajperki więc nie jest to nic odkrywczego. Nie 
znajdziemy w tym aspekcie niczego co mogło by nas 
zadziwić i wstawić w osłupienie. 


Bardzo ważnym aspektem każdej strzelanki jest Al 
naszych wrogów, niestety ale na niskim i średnim 
poziomie trudności nie jest górnolotnie. Nasi 
oponenci potrafią stać przed nami i czekać na kolejne 
serie, zaledwie niektórzy chowają się i starają się być 
dla nas większym wyzwaniem. 


Bardzo fajnym posunięciem (według 
mnie) było usuniecie trybu dla wielu 
graczy. Nie ma tu niczego wciśniętego 
na silę co się chwali, tryb multiplayer 
mógłby być czymś co nie koniecznie 
będą chwalić gracze. Skupienie się na 
singlu to w tego typu grze plus i to duży. 


Graficznie BIOSHOCK INFINITE to coś 
pomiędzy zadowoleniem a frustracją, 
jest tu wiele miejsc do których idzie się 
przyczepić, wiele struktur które są 
zrobione na odwal albo po prostu kopiuj 
wklej. Tekstury w niektórych miejscach 
np. klamki itd. itd. to coś co było lepiej 
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dopracowane za czasów  PS2. 
Ogólnie jest średnio - 
powierzchowni jest to poziom 


który zadowala, jednak jeśli się 
przyjrzymy (choć nie musimy lizać 
ścian) zobaczymy jak INFINITE 
kuleje w tym aspekcie. 


Aspekt muzyczny to po raz kolejny 
najwyższa półka, wszystkie odgłosy 
broni, wystrzałów oraz całego 
otaczającego nas świata zasługują 
na oklaski jednak bądźmy poważni, 
wykończenie tego aspektu dla 
takiego studia to bułka z masłem. 


Podsumowując BIOSHOCK INFINITE to dobra gra, choć 
zawiera kilka drobnych błędów i niedoróbek trzyma 
się wytartego szlaku co jest ukłonem dla wszystkich 
fanów serii. Tytuł wypada bardzo dobrze względem 
części poprzednich a to już samo w sobie wielki 
sukces - twórcy także zaimplementowali tu kilka 
rozwiązań które powinny przyjąć się do całej wizji 
BIOSHOCKa. Z ręką na sercu mogę powiedzieć że ten 
tytuł zadowala choć według mnie tylko raz. 


IFE 
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GOD OF WAR to seria z którą związało się 


mnóstwo graczy i posiadaczy konsol spod znaku 
PlayStation. Od PS2 seria zyskała sobie miliony fanów 
na całym świecie bo przedstawia coś czego nie 
podjęła się jaszcze żadna inna seria - mitologię 
grecką. Każdy kto choć raz zagrał w którąkolwiek 
odsłonę wie czego może spodziewać się po 
Wstąpieniu, jednak czy jest to odgrzewany kotlet a 
tematyka tak wyeksploatowana ze nie da się już 
wycisnąć niczego więcej ?? 


Dlaczego Kratos główna postać wszystkich 
części tak bardzo pałał zemstą i złością w kierunku 
greckich Bogów ?? Na to pytanie z pewnością jesteście 
w stanie sobie sami odpowiedzieć. Najnowsza odsłona 
- „Wstąpienie” - ukazuje czasy kiedy Kratos nie pała 
jeszcze rządzą zemsty, a bogowie nie zawracali sobie 
nim głowy. Ta część to pospolity prequel których teraz 
na rynku jest zalew, fabuła została umieszczona w 
czasie poprzedzającym starcie z Aresem, w wyniku 
którego Kratos zajął miejsce boga wojny na górze 
Olimp. Wschodzącego Boga poznajemy w czasie, 
kiedy tuż po nikczemnym wmanewrowaniu przez 
Aresa w zabójstwo własnej rodziny zostaje uwięziony 
w ogromnym więzieniu Tytanów, przeznaczonym dla 
potępionych. Więzienie zostało 
wybudowane na ciele Hekatonchejra i 
tam rozpoczyna się nasza zabawa w 
siekanie. Pierwszymi postaciami które 
poznajemy są siostry - Furie (w mitologi 
Erynie) które mają za zadanie tępić 
wszystkich tych którzy złamali wszelaki 
przysięgi złożone np. Bogom. Tryb 
fabularny jest znany i nie przedstawia 
niczego odkrywczego - na początku 


mamy rewelacyjny wstęp w którym 
dowiadujemy się o wszystkich 
przesłankach które miotają głównym 
bohaterem, zaraz potem jesteśmy 
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rzuceni w wir walki która z czasem 
przekształca się w schematyczne 
wyrzynanie aby na koniec zostać 
pochłoniętym w walce z głównym 
bossem. Tak więc jak widzicie 
twórcy dali nam to na co czekaliśmy 
czyli starego dobrego  Kratosa 
ukazanego w troszkę innym świetle. 


Level design to coś co odc 
zawsze poruszało graczy w tej serii. 
Monumentalność budowli i postaci, 
ruchome poziomy (takie jak 
chociażby ten na ciele 
Hektaonchejra) powodują ze bardzo 
dobrze czujemy tu mitologię. Zdecydowanie jest to 
aspekt który jest atutem w rękawie studia Santa 
Monica. Jednak jak zapewne się domyślacie materiał 
z którego zrobiona jest gra jest już na wyczerpaniu, 
tematyka niestety ale już nas nie zachwyci a kolejna 
odsłona która z pewnością ukaże się na PS4 będzie 
musiała zawierać coś czego się nie spodziewamy. 
Twórcy starali się aby efekt zgniłego jajka nie 
doskwierał 'nam tak bardzo więc postanowili 
zrezygnować z większości oręża jakim władaliśmy 
przy okazji grania w części poprzednie, w Ascension 
mamy dostęp tylko do łańcuchów lub broni które 
mogą pozostawić nasi przeciwnicy. Owe łańcuchy 
zostały dopakowane czterema  ulepszeniami od 
poszczególnych bogów. Jako że nie jesteśmy jeszcze z 
nimi w konflikcie możemy korzystać z mocy Aresa, 
Posejdona, Hadesa czy Zeusa, moce te mają sens ze 
względu na fakt iż po drodze napotkamy różne 
rodzaje przeciwników które są bardziej lub mniej 
wrażliwe na poszczególne ataki. Wszystko została tu 
zaimplementowane z głową więc nie musimy się 
martwić o to że będziemy się zastanawiać nad 
doborem konkretnej mocy. 
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Do całego naszego oręża 
dołączyły także dodatkowe moce 
magiczne które po aktywowaniu 
powodują że  Kratos zadaje 
znacznie mocniejsze ciosy i nie 
tylko, ale więcej o tych 
zdolnościach m,musicie 
dowiedzieć się sami grając, 
zdradzenie tej tajemnicy jest na 
równi ze spojlerem. GOD OF WAR 
WSTĄPIENIE jest inne niż 
poprzedniczki, inne przede 
wszystkim w kwestii elementów 
typowo  platformowych. Według 
mnie znajdziemy tu najwięcej jak 
do tej pory elementów wspinaczki czy skakania - ten 
aspekt od razu rzuca się w oczy i choć nie jest 
meczący to powoduje że grę odbieramy całkowicie 
inaczej. 


Ogromną nowością w serii jest 
zaimplementowanie trybu dla wielu graczy. Choć 
osobiście uważam że mogło by go nie być to dzisiejsze 
czasy oraz oczekiwania graczy powodują że twórcy 
starają się trafić do większej ilości graczy właśnie 
poprzez implementacje na pierwszy rzut oka 
niepotrzebnych aspektów rozgrywki. Zaczynając 
zabawę w tym trybie zostajemy postawieni przed 
zeusem, Aresem, Hadesem oraz Posejdonem gdzie 
wybieramy komu chcemy służyć. Wybór nie jest byle 
wyborem bo poszczególni Bogowie obdarowują nas 
konkretnymi zdolnościami takimi jak mocniejsze ataki 
lub większa odporność na magię. Tak jak w każdym 
multi z czasem odblokowujemy mocniejszy arsenał, 
dotyczy to zbroi, broni i umiejętności co nie powinno 
nikogo dziwić. Wiele aspektów z singla znajdziemy 
też w multi, oba tryby zostały nijako połączone aby 
przejście z jednego do drugiego nie nastręczało zbyt 
wielu kłopotów. Trybów które oddali nam twórcy jest 
kilka od typowego deathmatchu przez zdobycie flagi 
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po tryb survivalu, wszystkie tryby zdają egzamin 
jednak większość graczy skupia się tylko na 
deathmatchu co nie pozwala na wyczucie sensu w 
istnieniu innych trybów. Dodatkowo rozgrywka w 
multi wydaje się chaotyczna, powiedziałbym że 
nawet bardzo i momentami porównałbym ja do tej z 
PlayStation All Star Battle Royale. 


Graficznie nowy Kratos jest ładniejszy niż 
poprzedniczki, zdecydowanie lepiej stworzona całą 
postać jak i całe otoczenie. Widać że twórcy 
postanowili stworzyć na nowo całą postać Kratosa i 
dodać jej animuszu, najwięcej uwagi przyłożono do 
postaci oraz mimiki która robi dużo lepsze wrażenie 
niż w części trzeciej. Aspekt muzyczny to jak zawsze 
najwyższa półka, ponownie mamy tu styczność z 
wyniosłymi utworami, i świetnym dubbingiem. Polska 
lokalizacja ponownie dała radę ale tego mogliśmy być 
pewni. 


Podsumowując najnowsze dzieło studia Santa 
Monica z ręką na sercu mogę powiedzieć ze jest to 
bardzo dobry tytuł. Bez mrugnięcia okiem każdy fan 
serii oraz fan slasherów musi mieć ten tytuł. Reszta z 
pewnością się zastanowi bo cena oraz zmęczenie 
materiału jest tu wyczuwalne. Kratos na 
Ps3 już się raczej nie pojawi, natomiast 
PS4 będzie miało nie lada orzech do 
zgryzienia bo co więcej mogą ukazać 
twórcy ?? GOD OF WAR WSTĄPIENIE to 
świetne dopięcie całej sagi i choć 
momentami potrafi znużyć - całościowo 
jest tytułem godnym polecenia. 
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SNIPER > pierwsza 
poważna gra City Interactive 
które zajmowało się przede 


wszystkim dystrybucją gier. Co się 
stało ze zechcieli zrobić taką grę 
72 Tego nie wie nikt - jednak 
pierwsza odsłona pomimo faktu 
że zahaczała o muł była dość 
ciekawym substytutem dla innych 
czołowych produkcji. Dodatkowo 
sam temat bycia snajperem nie 
został jeszcze wyeksploatowany i 
jest bardzo podatny na pomysły. 


Druga najnowsza odsłona 

SNIPER GHOST WARRIOR którą recenzujemy ukazała 
się 15 marca, ta data była bardzo ważna dla twórców 
gry czyli City Interactive lub CI Games bo branding 
został zmieniony na taki aby był odczytywany bardziej 
poważnie. Studio kreuje się na firmę która tworzy 
wielkie hity, no niestety jest inaczej ale wróćmy do 
meritum czyli do SNIPER GHOST WARRIOR 2. 


Ciężko jest opisać tu fabułę, bo to co 
przedstawili nam twórcy jest nijak posklejane. Gra 
została podzielona na trzy akty które odbywają się w 
całkowicie innych zakamarkach świata - od dżungli po 
której biegają Rosjanie aż po zbocza himalajów co 
jest dość średnim przekazem. Grając w Snipera 
czułem się jak bym był marionetką w rękach kogoś 
większego (w tym przypadku rządu). Jako Cole 
Anderson wykonujemy polecenia czy to naszego 
kompana (dowodzącego misją) lub sztabu, gra została 
tak stworzona że niestety nie mamy tu możliwości 
aby samowolnie zrobić coś na co mamy ochotę bo 
kończy się to śmiercią, powtórzeniem misji lub 
przymusem wybicia wszystkich napotkanych 
oponentów. Gra jest liniowa do bólu i nie oferuje 
niczego co mogło by nas zachwycić. 


ETA at thelpendezvous is 
Ą 
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Jako snajper korzystamy oczywiście z 
wszelakiego kamuflażu, korzystamy w wszędobylskich 
krzaków czy zarośli aby nasi przeciwnicy nas nie 
zauważyli i jest to oczywiste, oczywistym tez jest 
fakt że nasz snajper strzela lepiej kucając lub leząc 
niż stojąc. Ten aspekt także tu znajdziemy i każdy kto 
będzie chciał mieć jak największą celność będzie 
musiał nauczyć się strzelać leząc (różnice widać 
szczególnie w trybie hardcore). 


Od samego początku rzuci nam się w oczy 
także SI przeciwników, które po prostu nie istnieje. 
Fakt że na najwyższym poziomie trudności jest 
troszkę lepiej ale i tak nie zmienia to faktu ze gra 
jest prosta i przejście jej na najtrudniejszym 
poziomie zajmuje około 6 godzin. Przeciwnicy nie 
orientują się że obok nich lezą zwłoki ich przyjaciół z 
grupy, nie ma dla nich znaczenia ze depczą po 
głowach swoich znajomych - schematy widać tu na 
każdym kroku. Dotyczy to rozgrywki jak i fabuły - z 
góry ustalone ścieżki i pozycje przeciwników 
powodują że w rozgrywkę bardzo szybko wkrada się 
monotonia przemieszana z frustracją która potęguje 
się w trybie hardcore w którym po prostu nie wiemy 
gdzie jesteśmy i co mamy zrobić. Komendy które 
otrzymujemy nie są jasne i momentami 
bardzo ciężko będzie nam 
wywnioskować co i gdzie mamy zrobić ( 
o znalezieniu wroga schowanego na 
budynku po drugiej stronie miasta nie 
wspominając). Bez intuicji sobie nie 
poradzimy. 
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SNIPER GHOST WARRIOR 2 
to typowy FPS, oczywiście nie ma 
tu tyle strzelania co w BF ale to 
nadal strzelanka. Jak w każdej 


tego typu produkcji głównym 
arsenałem jest broń - Sniper 
oczywiście skupia się na 
wszelakich  snajperkach, każdy 


kto choć liznął w najmniejszym 
stopniu ten temat od razu pozna 
wszystkie podstawowe pukawki . 
Wiemy nie od dziś że każda bron 
różni się od siebie - nie tutaj. 
Widzimy tu kolejne uproszczenie, 
różnica pomiędzy poszczególnymi 
gunami są tylko wizualne - nie mamy tu różnicy w sile 
strzały, ciężkości broni itd. Po prostu wiemy ze 
strzelamy inną snajperką. Uproszczenie widać także 
w tym że nie jesteśmy w stanie podnieść żadnej 
porzuconej czy znalezionej broni - więc fani 


strzelania na krótkim dystansie będą musieli 


zadowolić się tylko pistolecikiem... 


Teraz dochodzimy do momentu w który 
powinienem opisać tryb mulitplayer ale zaraz zaraz o 
jakim multi my mówimy ??. jeden tryb (team 
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deathmatch) na dwóch mapach wzorowanych na tych 
z singla to jakaś kpina. Twórcy już mówią o update- 
cie z nowymi trybami i mapami ale sorry - to jest 
jakaś pomyłka. Jak można dać graczom jeden tryb 
oraz dwie mapy i oczekiwać że nikt tego nie zauważy. 


Graficznie SNIPER GW 2 to coś co ciężko 
opisać. Gra reklamowana jak tytuł „postawiony” na 
CRY ENGINE 3 miał powalać jakością. Ja sam 
początkowo dałem się nabrać i twierdziłem że może 
być spoko i to nawet bardzo spoko. Jednak posypuje 
głowę popiołem - ta gra wygląda fatalnie. Dzisiejsze 
standardy ostro skopały tyłek CI Games bo jest to 
studio które nie potrafi zrobić dobrej gry i nawet 
mając takie narzędzie jak CRY ENGINE 3 nie potrafi 
tego wykorzystać. Mamy tu tyle uproszczeń, tekstury 
walą po oczach, wszędobylski blur który psuje 
całokształt. Mógłbym przeboleć ten aspekt gdybym 
grał z zamkniętymi oczami, jednak jak wiecie tak się 
nie da. 


Podsumowując, SNIPER GHOST WARRIOR 2 to 
średniak, nie zmieniam zdanie to crap. Crap roku i 
tytuł zasługujący na nominacje do tej właśnie 
nagrody. Tytuł nie jest wart nawet tych 129zł bo nie 
dość że jest frustrujący to nie posiada 
niczego co mogło by nas do niego 
przyciągnąć. Praktycznie każdy aspekt 
został schrzaniony a to co zobaczyłem 
na ekranie utwierdziło mnie w 
przekonaniu ze CI GAMES nie potrafi 
robić gier. Tej grze nie brakuje szlifów, 
tej grze brakuje wszystkiego co dobre... 
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Seria TOMB RAIDER to seria znana praktycznie 
każdemu graczowi który na przełomie lat miał 
styczność z grami akcji. Seria przez wiele lat swojego 
istnienia zyskała sobie wielu fanów, na jej podstawie 
zostały wydane filmy, książki, komiksy i nie tylko. 
Wszystko to co oferowała seria we wcześniejszych 
odsłonach powodowało że była to jedna z najlepszych 
gier przygodowych w dziejach, ale jak ma się do tego 
najnowsza odsłona wydana w tym miesiącu ?? 


Jak zwykle warstwa fabularna to w tego typu 
produkcjach najważniejszy aspekt. Nie inaczej jest 
tutaj, jednak podchodząc do gry i odpalając ją w 
swojej konsoli musicie wiedzieć że najnowsza Lara to 
prequel wszystkiego tego co możemy zobaczyć we 
wcześniejszych odsłonach. Teraz w modzie są 
prequele bo niestety ale twórcy mają już bardzo małe 
pole do "popisu w tej kwestii, wszystkie tematy 
zostały wypalone w każdy możliwy sposób i dzieżko 
już wykrzesać coś odkrywczego. Tak więc wracając do 
meritum TOMB RAIDER to prequel, dla tego każdy fan 
Lary może lekko się zdziwić całkowicie innym image 
naszej głównej bohaterki, nie jest to już cycata 
panna która szasta forsą, jest teraz twardą sztuką 
która nie boi się ubrudzić podczas zwiedzania wyspy 
na której toczy się główna akcja -gry. 
Akcja zaczyna się, gdy potężny sztorm 
rozbija należący do niej statek 
badawczy .i nasza bohaterka ląduje na 
tajemniczej wyspie niedaleko wybrzeży 
Japonii. Motywem przewodnim jest tym 
razem przetrwanie w dzikim i wrogo 
nastawionym środowisku. Nie powinno 
też nikogo dziwić że znajdziemy tu 
aspekty i rozwiązania znane z innych 
serii (np. Assassins Creed) ale nie jest 
to bynajmniej minus. Otóż wszystko to 
co może nam nasuwać wpływ innych 
serii na rozgrywkę w Tomb Raiderze 
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pasuje tu jak ulał, ma ręce i nogi 
co pozwala lepiej wczuć się w 
postać Lary oraz całą sytuację 
przed którą nas postawiono. 


Najwięcej pytań przynosi nam 
sama Lara a raczej jej postać. Czy 
faktycznie mogła być tak 
nieogarniętą ' babką która z 
przygody na przygodę (z części na 
część) staje się takim wyjadaczem. 
Jeśli będziemy starać się powiązać 
nową Larę z tą starą urodzi nam się 
w głowie więcej pytań niż 
odpowiedzi więc każdy kto będzie 
chciał tak rozkminiac najnowszą odsłone będzie miał 
nie lada zadanie. Jednym z głównych celów naszej 
wyprawy jest uratowanie życia naszym przyjaciołom 
którzy zostają pojmani przez, bandytów (oni też 
znaleźli się tam w wyniku katastrofy). Jako główny 
bohater jesteśmy zmuszeni stawić im czoła i niestety 
wyeliminować wielu z nich, Lara nie specjalnie chce 
zabijać ale oponenci nie dają jej innego wyboru tak 
więc będziemy musieli nauczyć się posługiwania 
łukiem, pistoletem czy karabinami które znajdziemy 
w czasie rozgrywki. 
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Cała rozgrywka to typowy 
TOMB RAIDER, otóż praktycznie 
przez % gry. stawiamy czoła 
bandytom którzy nie grzeszą 
rozumem, jednak sama końcówka 
gry ' (podobnie jak w serii 
Uncharted) staje się czymś dużo 
straszniejszym. Otóż powoli gdy 


rozwiązujemy zagadkę 
otaczającego nas świata 
dochodzimy także do wniosków 
które pozwalają nam odkryć 
istnienie nieumartej armii 
chroniącej pewnej kapłanki... Z 


pewnością każdy kto zagra w ten 

tytuł i miał styczność z wcześniejszymi odsłonami lub 
serią Uncharted od razu odnajdzie nawiązania do tych 
właśnie rozwiązań. Jak wspomniałem Lara z czasem 
zdobywa inne rodzaje broni, które możemy ulepszać. 
Jest to znane rozwiązanie ale idealnie tu pasuje, 
rozwój dotyczy wszystkiego - tzn możemy ulepszać 
nasze umiejętności, bronie itd. Aby tego dokonać są 
nam potrzebne punkty umiejętności oraz surowce 
które znajdziemy w porozrzucanych skrzyniach. 


Wyspa którą będziemy zwiedzać została 
podzielona na kilka sektorów które przemierzamy w 
odpowiedniej kolejności. Nie mamy tu otwartego 
świata takiego jak w FAR CRY, fabuła gry pcha nas w 
kolejne miejsca i to tyle. Do podróżowania po wyspie 
przyjdą nam z pomocą obozowiska które będziemy 
odnajdywać z biegiem czasu, ognisko przy którym 
będziemy odpoczywać to miejsce w. którym 
ulepszamy broń oraz podróżujemy pomiędzy 
odnalezionymi już punktami. Cała rozgrywka choć w 
zasadzie pozostała taka sama, mamy tu dużo 


skakania, wspinania się, troszkę zagadek logicznych 
to jednak nie jest to już stary Tomb Raider. To nowy 
Tomb raider dużo lepszy bo zawierający wszystko to 
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czego brakowało wcześniejszym odsłonom. 


Nowością jest tryb multiplayer który od 
samego początku nie zachwycił graczy. Do tej pory są 
głosy ze ten tryb to jakaś pomyłka i ja niestety muszę 
się tu zgodzić. Widać wyrażnie ze multi zostało 
wrzucone tu na siłę - tryb nie zaskakuje a cztery 
tryby rozgrywki nie są niczym co mogło by nas 
zaskoczyć. Niestety jest za bardzo odtwórczo i 
uważam że równie dobrze tego typu rozgrywki mogło 
by nie być. 


Graficznie nowy TOMB RAIDER to najwyższa 
półka, odpalając grę ogromnie zdziwiłem się tym co 
zobaczyłem. Twórcy nie dość że się przyłożyli do tego 
aspektu to jeszcze ostro skopali dupska konkurencji. 
Ta gra wygląda łaniej niż nie jeden tytuł ekskluzywny 
co jest wielkim sukcesem. Aspekt muzyczny to także 
majstersztyk, wszystko brzmi bardzo naturalnie i 
cieszy ucho, a smaczki typu naciąganie cięciwy 
powodują ze czujemy się jak: Lara. Skoro jesteśmy 
przy tym aspekcie trzeba wspomnieć o polskiej 
wersji językowej która jest... bardzo dobra. Gorczyca 
idealnie pasuje do postaci Lary i według mnie wypada 
świetnie, brzmi naturalnie a momentami jest mocno 
przekonująca - po prostu zdała egzamin 
na piątkę. 


Podsumowując nowy TOMB. RAIDER 
powala jakością, jest to bardzo dobra gra 
którą o dziwo uniknęła błędów. Tak nie 
spotkamy tu praktycznie żadnych błędów 
- wszystko zostało dogranie na ostatni 
guzik co. może tylko _ cieszyć. 
Zdecydowanie jest to najlepsza odsłona 
całej serii a poprzeczka dla konkurencji 
została zawieszona bardzo wysoko - kto 
zdoła ja przeskoczyć ?? 
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ANDROID - PC - IOS 


Jesteście ciekawi jakie tytuły nadchodzą w tym miesiącu ??. Jeśli tak to dobrze trafiliście bo właśnie w 
tym dziale szybko dowiecie się w jakie gry będziecie mogli zagrać już za kilka dni. To tutaj dowiecie się który 
dzien w miesiącu będzie dla Was najważniejszy, poznacie także aktualny firmware do Waszych konsol oraz TOP 3 
miesiąca czyli gry które są najgorętsze w tym miesiącu.. Zapraszmy do naszego kalendarza premier.. 


02 - Cities in Motion 2: The Modern Days (PC) 

02 - Defiance (PC) (X360) (PS3) 

02 - Ninja Gaiden 3: Razor's Edge (X360) (PS3) 

04 - Crash Time 5: Undercover (PC) (X360) (PS3) 
04 - Evoland (PC) 

04 - Toki Tori 2 (WiiU) 

04 - Walter (PS3) 

05 - Painkiller Hell 6£ Damnation (X360) (PS3) 

05 - Sang-Froid: Tales of Werewolves (PC) 

09 - Guacamelee (PS3) (PSV) 

16 - Dishonored: The Knife of Dunwall (PC) (X360) (PS3) 
16 - Injustice: Gods Among Us (X360) (PS3) (WiiU) 
16 - Monaco: What's Yours Is Mine (PC) (X360) 

21 - LEGO City: Undercover - The Chase Begins (3DS) 
23 - Battle Academy Operation Husky (PC) 

23 - Dead Island Riptide (PC) (X360) (PS3) 

23 - Don't Starve (PC) 

23 - Dragon's Dogma: Dark Arisen (X360) (PS3) 

23 - Dust: An Elysian Tail (PC) 

23 - Expeditions: Conquistador (PC) 

23 - Giana Sisters: Twisted Dreams (PS3) 

23 - Star Trek (PC) (X360) (PS3) 

30 - Zombie Tycoon 2 (PS3) (PSV) 


PS3'" SYSTEM UPDATE 
4.40 55: 
. UPDATE * 


PS VITA SYSTEM UPDATE 


2.06 Szture + 
) 
kaj 6.6055... 


Redakcja zastrzega że daty jak i okładki gier mogą ulec zmianie. Daty premier dotyczą premier światowych. 
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Najnowsza odsłona ARMY OF TWO to 
już trzecia część na stacjonarne konsole. 
Seria od początku nastawiona była na 
kooperacje ale to nie powinno nikogo 
dziwić skoro sama nazwa na to wskazuje. 
THE DEVIL'S CARTEL nie jest w tym temacie 
inne, tutaj także podstawą rozgrywki jest 


kooperacja a jak wiemy ten model 
rozrywki od zawsze dodaje animuszu 
każdej produkcji. 

Podtytuł ść THE DEVIL'S * CARTEL 


podpowiada nam o tematyce oraz fabule 
najnowsze odsłony. Tak tak mamy tu do czynienia 
z kartelami narkotykowmi w meksyku. Wcielając 
się w dwie nowe postacie które nazywają się 
nijako bo Alpha i Bravo pracujących dla 
organizacji Tactical Worldwide Operations. Nasza 
misja jest bardzo skryta i dopiero po przejściu 
singla dowiemy się po co nas wysłano w sam 
środek konfliktów pomiędzy  rywalizującymi 
kartelami. 


Element rozgrywki pozostał taki sam, każdy 
gracz lub gracze którzy będą się kryć oraz stawiać 
rozgrywkę na typową kooperację będzie się tu 
bawił wyśmienicie i wyciągnie z niej całą esencję. 


Fragment rozgrywki w który przyszło nam zagrać 
zdążył ukazać nam wszystkie nowości którymi 
uraczyli nas twórcy, z pewnością każdy kto zdążył 
już zagrać w pełną wersję wie jakie one są. 
Pierwszym który skupia na sobie uwagę to system 
osłon w poprzednich częściach był bardzo 
intuicyjny, teraz jest lekko narzucający się bo od 
teraz przyklejamy się do osłon, aby przejść do 
następnej wyszukujemy specjalnej strzałki i po 
aktywacji nasza postać przebiega do niej. Według 
mnie był to jeden z najlepszych wymyślonych 
system coverów jakie widziałem w grach, a tu 
twórcy go zniszczyli, sam nie wiem jak i czemu. 


Drugim aspektem który od 
razu rzucia się Wam w oczy to 
poziom graficzny tytułu, gra 
działa na silniku FROSTBITE 2 
który ma wiele możliwości 
tuaj ich nie widać. Graficznie 
DEVIL'S CARTEL jest epokę do 
tyłu. Gra posiada swoje bardzo 
mocne strony które nie 
zniknęły, jednak wiele 
świetnych aspektów zostało 
zmienionych na gorsze. Musicie 
sprawdzić tytuł na własnej 
skórze. 


ai mr yRRÓ= 2 pcz 

DEFIANCE pomyślałem - eee kolejne MMO które 
zostało stworzone z myślą o komputerach i na siłe 
jest wciskane na konsole, w momencie w którym 
zagrałem tylko potwierdziłem swoje przekonanie. 
Jako typowy gracz konsolowy który nijako 
wychował się na grach stricte konsolowych od 
razu wyczuwam tu powiem PCtów. 


DEFIANCE to połączenie FPSa z MMO które 
opowiada historię nawiązującą do Amerykańskiego 
serialu. Pomysł niecodzienny i z pewnością ucieszy 
wielu fanów czy to serialu czy tego typu 
rozgrywki. Materiał który opisujea który wy 
czytacie dotyczy bety która 
ukazała się kilka dni temu, od 
samego początku były z nią 
jakieś problemy. Początkowo nie 
możńa było się połączyć bo 
najzwyczajniej w świecie 
serwery były wyłączone lub 
niedziałały,y w momencie w 
którym już udało nam się 
połączyć prkatycznie graliśmy 
sami a nie w tryb multi - jedna 
wielka pustka. I właśnie dla tego 
tytuł wydał mi się dość skąpy we 
wszystkim co chce nam ukazać. 
stawia 


Otwarty świat 


Po raz pierwszy gdy zetknąłem się z 


graczowi liczne wyzwania i misje, które wraz 
z jego rozwojem, pozwalają na korzystanie z 
lepszego ekwipunku. | to jest jeden z 
aspektów które powodują że gra może się 
podobać. Jak wiecie lub nie praktycznie 
każde MMO to gra na bardzo długie wieczory i 
godziny, nie inaczej będzie tutaj bo takich 
tytułów jak DEFIANCE na konsolach po prostu 
nie ma. 


Połączenie a raczej zaczerpnięte pomysły z 
ekranowego serialu pozwoliły twórcom skupić 
uwagę na lini fabularnej tego tytułu, nie jest to 
zabieg bez przyczyny bo graficznie DEFIANCE to 
średniak, w pełnej wersji raczej się to nie zmieni 
więc ten aspekt powinien pójść na drugi tor. Nie 
ma tu chucznych zapowiedzi typu 1000 graczy na 
raz itd i dobrze bo każdy doszukiwał by się w tym 
dziury. DEFIANCE to dla niektóRych połączenie 
Fallouta z Borderlandsami i rzeczywiście są 
momenty że gra jest bardzo podobna do tych 
dwóch serii. Jaki będzie efekt końcowy ?? Tego nie 
wiemy nawet my ;) Oby było dobrze bo zapowiada 
się ciekawie. 
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Na chwilę oddajmy się naszej wyobraźni. 
Jest noc, wracamy przez puste osiedle, spadł 
świeży śnieg, w tle gra muzyka. Wytwarza się 
klimat jak rzadko. Jeśli jesteśmy w 
rzeczywistości, to wszystko co będzie się dalej 
dziać odbędzie się w naszej wyobraźni - cała 
magia będzie tylko naszą zasługą, obiektywnie 
bowiem nie zaistnieją żadne zmiany. Jak jednak 
przenieść to poziom dalej, jak wydobyć magię z 
naszych wnętrz? 


Odpowiedź - grami, bo gry są jak 
świadomie  śnienie. Literatura, teatr, film, 
malarstwo od lat zabierają nas do wspaniałych 
światów wyobraźni, ale za każdym razem 
jesteśmy jedynie oczami bohatera. Jak we śnie - 
wczuwamy się w postać, którą nam podsunięto, 
ale nie kierujemy jej ruchami. Co nie znaczy, że 
się nie da. Przez fazę Lucid Dreaming 
przechodziło pewnie wiele osób - pełna kontrola 
nad snem wydaje się czymś niesamowitym. Dla 
jednych to okazja do tego by pozbyć się 
koszmarów, dla innych by polatać, albo tworzyć 
własne historie, jeszcze inni chcą przeżyć romans 
z koleżanką z ławki. Świadome śnienie daje ci 
możliwość wcielenia się w boga. 


Gry jeszcze tego poziomu nie osiągnęły. 
Wciąż jesteśmy zamknięci w pewnej konwencji, 
w puli konkretnych ruchów i zagrań, ale to i tak 
dużo więcej niż dają nam tak zwane stare media. 
Możemy świadomie poruszać się po śnie, ale 
jeszcze mnie potrafimy go zmieniać. Czy w 
przyszłości, wraz z możliwością zaangażowania 
bezpośrednio naszego umysłu w technologie, 
pojawi się możliwość dynamicznego kreowania 
świata? Jeśli tak to może się okazać, że nie będą 
nam już potrzebni twórcy gier. Co najwyżej 
będziemy kupować skrypty fabularne - chcę 
przeżyć historie miłosną, to kupuję odpowiednią 
fabułę, ale już w jakich realiach, z jakimi 
postaciami, dialogami i wątkami pobocznymi 


będzie się ona rozgrywała zdecyduje sam. No i 
oczywiście spore pole do popisu miałoby tu 
klasyczne RPG. Wyobrażcie sobie, że mistrz gry 
nie opowiada wam historii, tylko naprawdę 
biegacie po wyobrażeniach z jego umysłu. To 
wcale nie musi być takie odległe/niemożliwe jak 
się wydaje. 


Wróćmy jednak na chwilę to 
teraźniejszości. Gry rozwijają się pozwalając 
nam na coraz więcej - innymi słowy coraz 
bardziej wyzwalając nas z biernego śnienia. 
Prawdziwym przekleństwem tej tendencji są 
takie gry jak Call of Duty, które tak naprawdę 
porzucają wszystko co piękne w grach na rzecz 
zbliżenia się do starych mediów. Niestety pod 
tym względem należałoby również skarcić Heavy 
Rain. Głównym kierunkiem rozwoju gier powinna 
być nieliniowość i sandboksowość - tutaj gry 
mogą dopiero dać upust swoim możliwościom, tu 
mogą pokazać swoją wyższość i udowodnić 
ułomność ( na pewnych płaszczyznach ) starych 
mediów. 


GAMERS MAGAZINE 


www,gamersmagazine.pl 


Gry mają przed sobą bardzo trudne 
zadanie - muszą najpierw nauczyć się 
perfekcyjnie symulować nasz świat, tak żebyśmy 
uwierzyli w jego realność i mogli się w nim 
zanurzyć, a potem dopiero przejść do głównego 
dania, czyli wydobycia z niego owej magii. 
Zwróćcie uwagę, że kiedyś gry były ( z racji 
ograniczeń technologicznych ) dużo bardziej 
symboliczne, przepełnione abstrakcją, a przez to 
więcej było w nich niezwykłości. Dziś gry, jakby 
chcąc udowodnić, że nie muszą już korzystać z 
półśrodków, idą w stronę całkowitego realizmu. 
Nie mówię tutaj o realistyczności, bo ciężko o to 
posądzać Borderlandsy, Dishonored czy nawet 
wspomniane Call of Duty, tylko o to, że te gry są 
do bólu przyziemne. Nie ma w nich miejsca na 
niedopowiedzenia. Wyobraźcie sobie kolejną 
odsłonę GTA w której nagle pojawia się wątek 
boga. To tylko przykład. Gracie w serie o 
gangsterze,  nastawiacie się na  rozwałkę, 
wsiąkacie w ten świat i nagle dzieje się coś 
kompletnie nie przystającego do konwencji. Jak 
we śnie, tyle że wy wciąż macie nad sobą 
kontrolę, możecie na to odpowiedzieć. 


Nowa generacja cieszy mnie nie dlatego, 
że współczesne gry wydają się już nie mieć nic 
nowego do pokazania, nie z powodu lepszej 
grafiki i nowych rozwiązań. Cieszy mnie, bo 
większa "moc obliczeniowa oznacza lepiej 
odwzorowane świat - lepszą symulację. 
Pierwszym krokiem było pojawienie się takich 
tytułów jak Assassin's Creed czy Watch Dogs, 
które pokazują, że gatunek sanboksów można 
przenieść w zupełnie inne realia. Martwię się 
tylko jednym - obranie tego kierunku sprawia, że 
programiści mają coraz więcej pracy do 
wykonania. Napisanie podręcznika do klasycznego 
RPGa zawsze było dla mnie gigantyczną robotą, w 
końcu trzeba napisać cały świat. Programiści 
muszą cały świat stworzyć. 


Wyobraźmy sobie, że udaje się podłączyć 
komputer do naszych umysłów. Odpalamy grę i 
nie kierujemy awatarem, tylko nim jesteśmy. 
Jest noc, wracamy przez puste osiedle, spadł 
świeży śnieg, w tle gra muzyka. Wytwarza się 
klimat jak rzadko. Nad głową przelatuje ogromny 
niszczyciel gwiezdny. Albo piękny ptak. Albo 
jesteśmy świadkiem niezwykłego zdarzenia. 
Nieporównywalna do niczego innego moc 
oddziaływania. Jednak trzeba sobie zdać sprawy 
ile czasu i pieniędzy pochłonęłoby powołanie do 
życia takiego świata. Jest wiele dróg ucieczki - 
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tak jak kiedyś można pójść w symbolizm, można 
porzucić otwartość świata na rzecz starannie 
wyreżyserowanych scen i korytarzowych 
lokalizacji, można zrzucić programowanie na 
barki maszyny. Jedno nie ulega wątpliwości. Gry 
mają przed sobą bardzo długą drogę. Jako 
medium w całości uzależnione od technologii, 
będą ewoluować tak długo jak i ona, a wraz z tą 
ewolucją zmienią się sposoby narracji. Trzeba 
sobie jednak zadać pytanie czy technologia jest 
po naszej stronie? Brak pytajnika w tytule 
artykułu sugeruje, że moja odpowiedź będzie 
przecząca. W istocie chciałem zaznaczyć tylko 
pewne niebezpieczeństwo. 


Stare media stanęły w miejscu. Można 
mówić, że kina 3D i 4D to przyszłość dla filmu, a 
e-booki i audiobooki pozwalają na rozwój 
książek, ale to jedynie zmiana formy. Narracja i 
treść wciąż pozostają te same. Jako media 
nieinteraktywne film, książka, obraz, rzeżba 
napotkały mur, którego już nie przekroczą. To 
wcale nie jest takie złe, bo zamiast skupiać się 
na nowych sposobach przekazu, mogą szlifować 
sam przekaz. Gry są w zupełnie innej sytuacji, bo 
jak przedstawiłem w kilku miejscach tego tekstu, 
rozwijać się mogą na najróżniejsze sposoby. 
Problem polega na tym, że w pewnym momencie 
może się okazać, iż twórcy zwyczajnie nie będą 
w stanie za tym nadążyć - ilość środków jakie 
będzie trzeba przeznaczyć na kolejne produkcje 
nie będzie opłacalna. Już teraz jest to kłopotem 
i przede wszystkim ryzykiem dla dużych firm, a 
ten stan będzie się pogłębiał. Alternatywą są gry 
Indie, ale pamiętajcie, że mówimy tu o głównym 
nurcie. 
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Global Hardware Totals 


99.2V B 75.0M 
40,076 30.2% 


Yearly (chanse] 
14,119, 093 (+25) 
13,808,365 (+4%) 
13,250,062 (++25%) 
11,567,105 [-33%) 

8,821,987 (-57%) 
7,326,64 7 (-21%) 
481.5 73 (-21%) 


69,374,832 (-7%) 


Global Software by Platform 


Yea rty (change] 


154,520,678 (+16%) 
148,176,766 (+135%) 
135,509,472 (-265%) 


81,019,270 (-33%) 


32,172,520 (-29%) 


29,659,267 (+895%) 
26,797,351 (++89%) 
425,230 (++89%) 


608,280,554 (-4%) 


„ile 


VGChartz 


4204] 


Total 
60,507,735 
63,769,444 
13,250,062 
93,663,523 

150,123,778 
72,859,480 


481,573 


Total 
593,743,787 
504,321,783 
759,701,926 
715,746,351 
255,993,997 

N/A 
26,797,351 


425,230 


